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PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Dunia pendidikan adalah dunia yang sangat penting dalam kehidupan
manusia. Manusia yang selalu diiringi pendidikan, kehidupannya yang selalu
diiringi pendidikan, kehidupannya akan selalu berkembang ke arah yang lebih
baik. Tidak ada zaman yang tidak berkembang, tidak ada kehidupan manusia
yang tidak bergerak, dan tidak ada manusia pun yang hidup dalam stagnasi
peradaban. Dan, semua itu bermuara pada pendidikan karena pendidikan adalah
pencetak peradaban manusia. Adanya perkembangan kehidupan, pendidikan pun
mengalami dinamika yang semakin lama semakin berkembang dan berusaha
beradaptasi dengan gerak perkembangan yang dinamis tersebut. Itulah sebabnya,
pendidikan yang kini diterapkan kepada anak kita tidak sama dengan pendidikan
kita sewaktu sekolah dulu. Setiap zaman, pasti akan selalu ada perubahan yang
mengarah pada kemajuan pendidikan yang semakin baik.'

Ilmu agama dalam sistem pendidikan nasional memiliki posisi yang
kokoh, yang secara yuridis merupakan bagian yang tidak terpisahkan dengan
pembangunan manusia Indonesia seutuhnya. Dalam UU Sisdiknas 2003 Bab I
Pasal I dinyatakan bahwa ilmu Agama adalah bagian dari proses pendidikan

nasional. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
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suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dengan demikian, bangsa
Indonesia menempatkan pendidikan agama pada kedudukan yang tinggi dalam
sistem pendidikan nasional dan menjadi bagian yang tak terpisahkan dengan
perkembangan bangsa Indonesia. Pendidikan agama di sini mendapat prioritas
utama. Dalam pembelajaran agama Islam sangat dibutuhkan model model Untuk
mensukseskan pemahaman pendidikan agama Islam yang baik, maka dibutuhkan
model pembelajaran yang sesuai, relevan, dan menyenangkan, sehingga pelajaran
pendidikan agama Islam cepat dicerna oleh siswa. Hal ini yang terpenting adalah
pada proses pembelajaran pendidikan agama Islam.

Konsep belajar berwawasan edutainment mulai diperkenalkan secara
formal pada tahun 1980- an, dan telah menjadi satu metode pembelajaran yang
sukses dan membawa pengaruh yang luar biasa pada bidang pendidikan dan
pelatihan di era milenium ini. Belajar yang menyenangkan, menurut konsep
edutainment, bisa dilakukan dengan menyelipkan humor dan permainan (game)
kedalam proses pembelajaran, tetapi bisa juga dengan cara- cara lai, misalnya
dengan menggunakan metode bermain peran (role play), demonstrasi, dan
multimedia. Tujuannnya adalah agar pembelajar (siswa) bisa mengikuti dan

mengalami proses pembelajaran dalam suasana yang gembira, menyenangkan,
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menghibur dan mencerdaskan. Untuk mencapai hal itu, maka para siswa
mendapatkan pelajaran tambahan tentang “learning how- to learn” (belajar
tentang “bagaimana belajar”) yang mampu meningkatkan pemahaman, ingatan,
dan kemampuan belajar mereka. Hal ini kemudian membawa dampak pada
perbaikan nilai dan rangking mereka disekolah.?

Proses pembelajaran yang digunakan para guru pendidikan agama Islam
selama ini lebih banyak menggunakan metode yang masih tradisional. Guru
memberi penjelasan dengan berceramah mengenai materi pelajaran dan siswa
sebagai pendengar. Metode pembelajaran semacam ini kurang memberikan
arahan pada proses pencarian, pemahaman, penemuan dan penerapan serta
menjadikan siswa menjadi jenuh, bosan dan malas belajar. Akibatnya pelajaran
pendidikan agama Islam kurang dapat memberi pengaruh yang berarti pada
kehidupan siswa sehari—hari dan bahkan akhir-akhir di tinggal oleh siswa.
Akibatkan selain pelajaran pendidikan agama Islam kurang diminati, akan
berakibat pada masa depan siswa dalam memahami ilmu agama, yang ujungnya
juga akan berpengaruh terhadap moral siswa.* Di sisi lain, model pembelajaran
yang diimplementasikan sekolah—sekolah saat ini pada umumnya masih bersifat

konvensional, yang belum mampu menjadikan semua siswa di kelas bisa
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menguasai tujuan—tujuan umum pembelajaran terutama bagi siswa yang
berkemampuan rendah.’

Fenomena yang terjadi pada siswa- siswa saat ini, dimana mereka
menganggap bahwa aktifitas yang mengasyikkan justru berada diluar jam
pelajaran. Hal ini dikarenakan selama ini mereka merasa terbebani didalam kelas,
apalagi jika harus menghadapi mata pelajaran tertentu yang membosankan.
Mereka akan bersorak- sorai jika mendengar pengumuman pulang pagi karena
ada rapat guru, pembatalan ulangan, atau guru tidak mengajar karena sakit, dan
lain sebagainya. Maka dari itu, kita membutuhkan inovasi pembelajaran agar para
siswa menjadi bersemangat, mempunyai motivasi untuk belajar, dan antusias
menyambut pelajaran disekolah. Jika mereka senang saat memasuki kelas maka
mereka pasti akan mudah dalam mengikuti mata pelajaran. Hal ini dapat dijadikan
sebagai terobosan yang patut di hargai dan diujicobakan. Pada dasarnya sekolah
tidak hanya untuk mencari nilai, skor, peringkat, atau semacamnya, akan tetapi
merupakan sarana belajar untuk kehidupan, bahkan bagi kehidupan itu sendiri.®

Inti dari proses pendidikan dikelas adalah bagaimana para siswa bisa
bersemangat, antusias, dan berbahagia dalam mengikuti pelajaran dikelas
bukannya terbebani dan menjadikan pelajaran dikelas sebagai momok yang
menakutkan, Oleh karena itu sudah saatnya sistem pendidikan yang selama ini

ada harus dirubah, terutama pada pembelajaran pendidikan agama Islam. Dengan
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begitu, mereka bisa mendapatkan pengetahuan dengan baik, mengikuti
pembelajaran dengan nyaman, dan menjadikan pengetahuan tersebut sebagai
bagian dari kehidupan mereka. Sehingga, konsep edutainment patut dijalankan.
Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Edutainment
Terhadap Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di

SMPN 13 Surabaya”

B. RUMUSAN MASALAH
Dengan uraian latar belakang masalah tersebut di atas, maka untuk

memperoleh gambaran yang lebih jelas tentang permasalahan dalam penelitian

ini, penulis perlu merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan model pembelajaran edutainment terhadap pemahaman
siswa pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMPN 13 Surabaya?

2. Bagaimana pemahaman siswa pada mata pelajaran pendidikan agama Islam
di SMPN 13 Surabaya ?

3. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran edutainment terhadap
pemahaman siswa pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMPN 13

Surabaya?



. TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

a. Untuk mengaplikasikan penerapan model pembelajaran edutainment pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam khususnya figih di SMPN 13
Surabaya

b. Untuk mengukur pemahaman siswa pada pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam khususnya SKI di SMPN 13 Surabaya

c. Untuk mengetahui ada atau tidak pengaruh penerapan model pembelajaran
edutainment terhadap pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan

Agama Islam

. MANFAAT PENELITIAN

Berdasarkan tujuan yang hendak dicapai, maka penelitian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi dalam dunia pendidikan baik secara langsung
maupun tidak langsung. Adapun manfaat penelitian ini adalah:
a. Manfaat Teoritis

1) Sebagai khasanah bacaan tentang “Pengaruh Penerapan model

pembelajaran edutainment terhadap pemahaman siswa”.
2) Sebagai bahan acuan dibidang penelitian yang sejenisnya dan sebagai

pengembangan penelitian lebih lanjut.



b. Manfaat Praktis

1) Bagi guru, memberikan masukkan dalam meningkatkan dan
memperluas pengetahuan serta wawasan dalam penggunaan model
pembelajaran edutainment

2) Bagi siswa, memberikan kesempatan untuk lebih aktif, kreatif, dan
inovatif dalam kegiatan pembelajaran.

3) Bagi sekolah, penggunaan model pembelajaran edutainment dapat
meningkatkan pembelajaran di sekolah.

4) Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan pengalaman dalam

pembelajaran edutainment.

E. DEFINISI OPERASIONAL
Definisi operasional ini dimaksudkan untuk memperjelas dan
mempertegas kata-kata/istilah kunci yang diberikan dengan judul penelitian
“Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Edutainment Terhadap Pemahaman
Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPN 13 Surabaya”
dengan tujuan agar lebih mudah untuk memahami makna, maka peneliti

merumuskan sebagai berikut:
a. Pengaruh adalah suatu daya yang ada atau timbul dari sesuvatu baik

berupa orang ataubenda yang ikut membentuk watak seseoran g’
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b. Penerapan merupakan suatu proses penerapan ide, kelayakan atau
inovasi dalam suatu tindakan praktis sehingga memberikan dampak
baik berupa perubahan pengetahuan, keterampilan, maupun nilai dan
sikap.®

c. Model Pembelajaran Edutainment adalah suatu proses pembelajaran
yang didesain sedemikian rupa sehingga muatan pendidikan dan
hiburan dapat dikombinasikan secara harmonis sehingga pembelajaran
terasa lebih menyenangkan.’

d. Pemahaman berasal dari kata faham yang mempunyai arti tanggap,
mengerti benar, pandangan, ajaran'®. Yang dimaksud pemahaman
disini adalah pemahaman siswa terhadap pembelajaran PAI

e. Pendidikan Agama Islam adalah suatu usaha untuk membina dan
mengasuh peserta didik agar senantiasa dapat memahami agama Islam
secara menyeluruh. Lalu menghayati tujuan yang pada akhirnya dapat
mengamalkan serta dapat menjadikan Islam sebagai pandangan
hidup."!

Dari beberapa istilah diatas, maka yang dimaksud dalam judul skripsi
adalah bagaimana pengaruh penerapan model pembelajaran edutainment

terhadap pemahaman siswa khususnya pada mata pelajaran Pendidikan
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Agama Islam di SMPN 13 Surabaya. Model pembelajaran Edutainment
adalah suatu proses pembelajaran yang didesain sedemikian rupa sehingga
muatan pendidikan dan hiburan dapat dikombinasikan secara harmonis

sehingga pembelajaran terasa lebih menyenangkan.

F. POSTULAT

Bahwa kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan model
pembelajaran Edutainment siswa aktif, menyenangkan dan tidak merasa jenuh di

kelas.

G. HIPOTESIS PENELITIAN
Hipotesa adalah jawaban terhadap persoalan- persoalan penelitian yang
belum benar secara penuh, dan kebenaran itu harus dibuktikann dengan
penelitian.I2 Ada 2 jenis hipotesa, yaitu:
a. Hipotesa kerja (Ha) menyatakan adanya pengaruh variabel X terhadap
Y
b. Hipotesa nol (Ho) menyatakan tidak adanya pengaruh variabel X
terhadap variabel Y
Adapun hipotesa yang penulis ajukan dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Hipotesa kerja (Ha) ada pengaruh penerapan model pembelajaran

edutainment terhadap pemahaman siswa dalam pembelajaran PAI
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2. Hipotesa nol (Ho) tidak ada pengaruh penerapan model pembelajaran
edutainment terhadap pemahaman siswa dalam pembelajaran PAI
H. SISTEMATIKA PEMBAHASAN

Agar pembahasan dalam penelitian (skripsi) ini mengarah kepada maksud
yang sesuai dengan judul dan dapat tersusun secara sistematis, maka pembahasan
ini penulis menyusun sistematika pembahasan dengan rincian sebagai berikut:

Bab Pertama pendahuluan meliputi latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi operasional, postulat,
hipotesis penelitian, dan sistematika pembahasan.

Bab Kedua kajian teori berisi tinjauan tentang edutainment meliputi
pengertian, konsep dasar edutainment meliputi humanizing the classroom, active
learning, accelerated learning, quantum learning, quantum teaching. Kajian
tentang pemahaman meliputi pengertian pemahaman, tolak ukur untuk
mengetahui pemahaman siswa, faktor- faktor yang mempengaruhi pemahaman
siswa, dan langkah- langkah dalam meningkatkan pemahaman, Serta pengaruh
penerapan model pembelajaran edutainment terhadap pemahaman siswa.

Bab Ketiga metodologi penelitian meliputi jenis penelitian, jenis dan
sumber data, tehnik penentuan subjek penelitian, tehnik instrument dan
pengumpulan data, dan analisis data

Bab Keempat laporan hasil penilitian Laporan Hasil Penelitian, yang
terdiri dari : Monografi Objek Studi SMPN 13 Surabaya, Penyajian Data dan

Analisis Data, Data Tentang Model Pembelajaran Edutainment, Tabulasi Data
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Pengaruh Model Pembelajaran Edutainment Terhadap Pemahaman Siswa Pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Bab Kelima Penutup yang terdiri dari: Kesimpulan dan Saran



